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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya 
yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan 
Tinggi, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat 
yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis 
diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi: 
1. Saya membuat tutorial beladiri taekwondo secara 3D ini sendiri dengan 
bantuan buku, internet dan teman-teman. 
2. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat tutorial beladiri 
taekwondo ini adalah Blender. 
Demikian pernyataan dan daftar kontribusi ini saya buat dengan sejujurnya. Saya 
bertanggungjawab atas isi dan kebenaran daftar di atas. 
 
Surakarta, 12 Desember 2012 
 






















MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
MOTTO: 
 Kehidupan teruslah berputar dan tak mungkin kita berada di satu titik yang 
sama, maka teruslah berjuang. 
 Inspirasi dan motivasi adalah modal utama dalam meraih cita-cita. 










1. Bapak dan ibu tercinta yang selalu memeberikan motivasi, cinta, harapan dan 
mendo’akan serta selalu berharap semoga aku nanti akan menjadi orang yang 
berguna bagi agama dan bangsa. 
2. Segenap keluarga penulis yang tidak dapat disebutkan satu-persatu, terima 
kasih atas do’a dan dukungannya serta memberikan banyak kontribusi dan 
motivasi. 
3. Teman-teman Teknik Informatika khususnya angkatan 2008 yang tidak dapat 
disebutkan satu-persatu, terimakasih telah bersedia berbagi ilmu dan 
pengalamannya. 





Segala Puji syukur kehadirat Allah SWT atas rahmat, kenikmatan dan 
hidayah-Nya sehingga sampai saat ini masih bisa beribadah kepada-Nya, serta 
penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Tutorial Beladiri Taekwondo 
Berbasis 3D Menggunakan Blender”.  
Skripsi ini merupakan persyaratan untuk memenuhi kurikulum Program 
Studi Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Surakarta serta untuk 
menyelesaikan program sarjana. 
Penulis telah berusaha untuk menyelesaikan laporan skripsi ini dengan 
kemampuan yang dimiliki, namun penulis menyadari bahwa laporan ini masih 
tergolong biasa dan merasa ada kekurangannya. Oleh karena itu, penulis 
mengharapkan saran serta kritik sehingga berguna untuk membangun dan 
menambah ilmu bagi penulis.  
Dalam kesempatan ini penulis tidak lupa memberikan penghargaan  
dengan segala kerendahan hati atas bantuan dari berbagai pihak. Penulis 
mengucapkan rasa terima kasih kepada : 
1. Allah SWT pujian atas cinta kasih-Mu, Engkau Yang Maha Sempurna, 
Yang Engkau Maha Memberi yang telah memberikan limpahan rahmat, 
hidayah serta karunianya sehingga penulis dapat menyelasaikan skripsi ini. 
2. Shalawat dan salam semoga tetap dilimpahkan kepada Rasul Muhammad 
SAW dan keluarganya, dan para sahabatnya 
vii 
3. Bapak Husni Thamrin, S.T, M.T., Ph.D. Dekan Fakultas Komunikasi dan 
Informatika. 
4. Bapak Dr. Heru Supriyono, M.Sc. Ketua Program Studi Teknik 
Informatika. 
5. Bapak Drs. Sudjalwo, M.Kom. selaku pembimbing I dan Bapak Agus 
Supardi, S.T., M.T. selaku pembimbing II yang senantiasa membimbing 
penulis dalam penyusunan skripsi ini. 
6. Bapak dan Ibu dosen yang telah membimbing dan membagi ilmunya 
selama ini kepada penulis. 
7. Bapak dan Ibu selaku orang tua yang telah memberikan dukungan dan tak 
henti-henti mendoakan penulis, dan senantiasa membimbing penulis 
dengan tanpa pamrih. 
Penulis berharap semoga skripsi ini berguna bagi semua pihak khususnya 
penulis sendiri serta pembaca, sehingga menambah ilmu dan wawasannya. Amin 
 
Surakarta, 12 Desember 2012 
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Pada zaman modern seperti sekarang umumnya manusia beranggapan 
setiap orang harus dapat melindungi diri dan menjaga dirinya terlebih di kota-kota 
besar  yang sangat banyak  tindakan  kriminalitas. Di Indonesia ada berbagai 
macam jenis beladiri, salah  satunya  beladiri  taekwondo  yang  sudah  tersebar  
luas di pelosok negeri ini. taekwondo sendiri merupakan  teknik beladiri  yang  
berasal dari  negara korea dan berkembang sangat pesat diseluruh dunia. Metode 
beladiri taekwondo sangatlah sederhana  namun  perlu pembelajaran untuk dapat  
mempelajari dengan benar, salah satunya dengan mengikuti latihan fisik sebagai 
pemanasan awal kemudian dilanjutan dengan latihan tendangan maupun pukulan 
yang sangat  melumpuhkan  lawan. 
Pembelajaran tersebut dirasa sangat menyita waktu dan tenaga, oleh 
karena itu perlu adanya pembelajaran dengan metode video tutorial beladiri yang 
diharapkan dapat memudahkan pembelajaran beladiri tanpa harus datang dan 
mengikuti latihan secara langsung 
Metode pembelajaran menggunakan tutorial adalah salah satu metode 
pengetahuan yang dapat digunakan sebagai bagian dari proses belajar. Metode ini 
digunakan untuk meyajikan materi secara utuh kepada seseorang melalui metode 
mastery learning atau belajar secara mendasar. Dalam mempelajarai tutorial 
beladiri taekwondo setiap satu orang harus mempunyai satu video tutorial agar 
hasilnya lebih efektif. Tutorial beladiri taekwondo dapat dipelajari oleh 
masyarakat luas, khususnya masyarakat usia produktif 18-30 tahun. 
Tutorial beladiri taekwondi dibuat dengan menggunakan software blender. 
Hasil yang didapat adalah animasi atlet taekwondo secara 3D dengan gerakan 
beladiri seperti aslinya. Tutorial beladiri taekwondo memiliki lima gerakan dasar 
yang diajarkan pada beladiri taekwondo yaitu gerakan sikap kuda-kuda, sabetan, 
pukulan, tangkisan dan tendangan yang dibuat dalam bentuk animasi 3D yang 
diharapakan dapat membantu memudahkan proses pembelajaran beladiri 
taekwondo secara 3D. 
 
Kata kunci : Tutorial beladiri taekwondo, 3D, Blender. 
 
